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KNAVE é um kit de ferramentas criado por Ben Milton 
para jogar RPGs de fantasia “old school” sem classes. Adici¬ 
onar, subtrair e modificar as regras é esperado e incentiva¬ 
do. As características do Knave incluem; 

Mta Compatibilidade com jogos OSR. Caso tenha livros OSR 
de monstros, aventuras e de magia, pouca ou nenhuma 
conversão será necessária para usá-los com Knave. 

Rápido para ensinar, fácil de jogar. Se estiver apresentando 
novos jogadores ao OSR, Knave permite que eles façam 
personagens e entendam todas as regras em minutos. 

Sem classes. Cada PC é um malandro, um saqueador de 
tumbas, um vagabundo em busca de aventuras que usa um 
livro de magias tão facilmente quanto uma lâmina. Este 
sistema é ideal para jogadores que gostam de mudar o foco 
do seu personagem de vez em quando, e não gostam de ser 
estereotipados. O papel de um PC no grupo é determinado, 
em maior parte, pelo equipamento que carrega. 

Atributos reinam. Todas as rolagens de d20 usam os seis 
atributos padrão. A forma como os atributos e os bônus 
funcionam foi simplificada, racionalizada, e feita consisten¬ 
te com outras regras, como o uso da armadura. 

Rolagens opcionais voltadas para o jogador. O Knave acomo¬ 
da facilmente mestres que querem que os jogadores façam 
todas as rolagens. Alternar entre o modelo tradicional ou 
apenas jogadores rolando pode ser feito sem esforço. 

Padrão cobre. O Knave assume que a moeda comum é o 
centavo de cobre. O preço de todos os itens usa esta deno¬ 
minação e se aproximam de preços medievais reais. 

Uma lista de 100 magias sem nível. 

Creative Commons Attribution 4.0 licença internacional: 

Você é livre para compartilhar e adaptar este material para 
qualquer finalidade, incluindo comercialmente, contanto 
que você dê o crédito apropriado. 

Comentário do designer. As regras incluem comentários do 
designer explicando porque cada regra foi escrita do jeito 
que está, para ajudar a hackear o jogo. 


Crtofõo òc 

I PCs têm seis atributos: Força, Destreza, Constituição, 
Inteligência, Sabedoria e Carisma. Cada atributo tem 
dois valores atrelados: uma defesa e um bônus. Ao 
criar um PC, role 3d6 para cada atributos, em ordem. O 
mais baixo dos três dados em cada rolagem será o bônus do 
atributo. Adicione 10 para encontrar a sua defesa. 

Depois que terminar de rolar, você pode opcionalmente 
trocar a pontuação de dois atributos. 

Exemplo: Você rola um 2,2, e 6 para a Força. O dado mais baixo 
é um 2, então o bônus de Força do seu PC será +2 e sua defesa 12. 
Repita este processo para o resto dos atributos. 

Nota do designer: “Defesa de um atributo” e' como chamo o valor 
do atributo. Refiro-me a eles desta forma para facilitar o seu 
funcionamento durante testes resistidos, explicado mais adiante. 

Essa mecânica fará com que a maioria dos atributos comecem 
com 11/+1. O bônus e a defesa de três atributos subirão em 1 
ponto cada vez que o PC ganhar um nível, ate' um máximo de 
20/+10 no nível 10. Isso coloca tudo em uma escala intuitiva de 
dez pontos, e destina-se a espelhar a maneira como os bônus de 
ataque, dados de vida, e proteção, na maioria dos jogos OSR, 
aumentam em me'dia um ponto por nível. 

PCs começam com rações para 2 dias e uma arma à 
escolha do seu jogador. Role nas tabelas de Equipa¬ 
mento Inicial na página seguinte para determinar a 
armadura inicial e o equipamento. 

Nota do designer: Rolar para determinar o equipamento inicial 
acelera muito o processo da criação de personagem, algo impor¬ 
tante em um jogo com elevado nível de letalidade como o Knave. 
Se permitir a compra de equipamentos, os jogadores rolam 
3d6x20 para suas peças de cobre iniciais. Livros de magias não 
costumam estar disponíveis para novos PCs, mas você pode 
adicionar "Livros de Magias" na tabela de Coisas de Explorador, 
ou permitir que novos PCs possam rolar uma magia aleatória 
em troca de não começar com qualquer armadura. 


PCs têm um número de “slots” para itens igual à defesa de 
sua constituição, e os itens que eles carregam devem caber 
nos slots disponíveis. A maioria dos itens usam um slot. 
Alguns itens pequenos podem ser agrupados em um único 
slot. Pergunte ao Mestre se você não souber. 

Nota do designer: Slots de itens tornam a contagem de sobrecar¬ 
ga muito rápida e fácil, o que é ótimo já que o gerenciamento de 
recursos é um aspecto importante do jogo. Eles também represen¬ 
tam slots de personalização do personagem, pois o que um ma¬ 
landro leva consigo determinará o seu papel no grupo. 

Armaduras tem um valor de defesa. Anote esse valor em 
sua ficha de personagem, com o bônus de armadura cor¬ 
respondente (sempre defesa menos 10). Se o PC não esti¬ 
ver usando armadura, sua defesa de armadura será 11 e seu 
bônus de armadura +1. 

Nota do designer: “Defesa da Armadura "é essencialmente o 
mesmo conceito de Classe de Armadura na maioria dos jogos 
OSR. Foi renomeado para enfatizar a conexão com a maneira 
como as defesas de atributos funcionam. O bônus de armadura 
existe para permitir que o combate seja executado totalmente 
voltado para o jogador, como explicado na seção de combate. 

Role IdS para determinar os pontos de vida iniciais 
e máximos do seu PC. Seu fator de cura é 1 d8 + 
bônus de Constituição. Sua velocidade de explora¬ 
ção é 36,5m por turno, e de combate 12m por rodada. 

Nota do designer: Todos os dados de vida no Knave são dSs, 
para PCs, NPCs e monstros. Isso simplifica o jogo e mantém a 
compatibilidade com as estatísticas na maioria dos livros OSR. O 
bônus de constituição de um PC não é somado ãs rolagens dos 
PV. Mestres que não quiserem que os PCs comecem fracos, po¬ 
dem permitir rolar novamente um valor abaixo de 5. 

Invente ou role o resto dos traços do seu PC, como 
seu físico, rosto, pele, cabelo, vestuário, virtude, 
vício, fala, histórico e alinhamento, usando as tabe¬ 
las aleatórias na página seguinte. Escolha um gênero e um 
nome para o seu PC, mas não fique muito apegado. E um 
mundo perigoso lá fora. 

Nota do designer: Aleatorizar a maioria dos traços de um PC 
acelera a criação de personagens, mas também tem o efeito de 
criar personagens surpreendentes, únicos, que a maioria dos 
jogadores não pensaria em inventar ou jogar. 
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1. Atlético 6. Brutamonte 11. Baixo 16. Rechonchudo 

2. Grande 7. Esbelto 12. Musculoso 17. Pequeno 

3. Corpulento 8. Sarado 13. Esguio 18. Alto 

4. Delicado 9. Robusto 14. Flácido 19. Alongado 

5. Franzino 10. Esquelético 15. Escultural 20. Rijo 

Soãíto 

1. Inchado 6. Alongado 11. Travesso 16. Esperto 

2. Bruto 7. Altivo 12. Fino 17. Bondoso 

3. Ossudo 8. Apertado 13. Murídeo 18. Quadrado 

4. Talhado 9. Bravo 14. Redondo 19. Largo 

5. Delicado 10. Quebrado 15. Afundado 20. Lupino 

Pcíc 

1. Cicatriz de 6. Oleosa 11. Fedorenta 16. Queimada de 

Batalha 7. Pálida 12. Tatuada sol 

2. Marca de 8. Perfeita 13. Rosada 17. Bronzeada 

Nascença 9. Furada 14. Áspera 18. Pintura de 

3. Marca de 10. Furado 15. Doente Guerra 

Queimadura 19. Envelhacida 

4. Escura 20. Cicatriz de 

5. Maquiada Chicote 

€ob(ío 

1. Calvo 6. Bagunçado 11. Fraco 16. Rabo de C. 

2. Trançado 7. Dreadlocks 12. Longo 17. Sedoso 

3. Hirsuto 8. Imundo 13. Luxuoso 18. Coque 

4. Cortado 9. Crespo 14. Moicano 19. Ondulado 

5. Encaracolado 10. Untado 15. Oleoso 20. Fino 


1. Ambicioso 6. Disciplinado 11. Honrado 16. Piedoso 

2. Cauteloso 7. Focado 12. Humilde 17. Virtuoso 

3. Corajoso 8. Generoso 13. Idealista 18. Sereno 

4. Cortês 9. Gregário 14. Justo 19. Estoico 

5. Curioso 10. Honesto 15. Leal 20. Tolerante 

Sícío 

1. Agressivo 6. Enganador 11. Preguiçoso 16. Inseguro 

2. Arrogante 7. Irreverente 12. Nervoso 17. Fútil 

3. Amargo 8. Guloso 13. PreconceituosolS. Vingativo 

4. Covarde 9. Ganancioso 14. Imprudente 19. Esbanjador 

5. Cruel 10. Irascível 15. Rude 20. Chorão 

JFoía 

1. Grosseira 6. Monótona 11. Resmungo 16. Dialeto 

2. Crescente 7. Rebuscada 12. Precisa 17. Lenta 

3. Ofegante 8. Formal 13. Exótica 18. Aguda 

4. Enigmática 9. Grave 14. Divagante 19. Gagueira 

5. Arrastada 10. Rouca 15. Acelerada 20. Sussurrada 

^IfiítÓCÍCO 

1. Alquimista 6. Clérigo 11. Mágico 16. Artista 

2. Mendingo 7. Cozinheiro 12. Fuzileiro 17. Carteirista 

3. Açougueiro 8. Cultista 13. Mercenário 18. Contrabandista 

4. Assaltante 9. Apostador 14. Comerciante 19. Estudante 

5. Charlatão 10. Herbalista 15. Bandido 20. Rastreador 

3nfottitmoãi 

1. Abandonado 6. Enganado 11. Modelado 16. Perseguido 

2. Viciado 7. Devotado 12. Assombrado 17. Rejeitado 

3. Chantageado 8. Desacreditado 13. Sequestrado 18. Substituído 

4. Condenado 9. Rejeitado 14. Mutilado 19. Roubado 

5. Amaldiçoado 10. Exilado 15. Pobre 20. Suspeito 
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ifirmaòuta 

L3: 4-14: 15-19: 20: 

Sem armadura Gambeson Brigantina Cota de Malha 

^Imosi ( 4 £sícuòoãi 

1-13: 14-16: 17-19: 20: 

Nenhum Elmo Escudo Elmo e Escudo 

^Toísioãi ò( 4E^|iíotoòot 

Role duas vezes nesta tabela, e uma vez nas duas seguintes. 


1. Corda, 15m 6. Pé-de-cabra 

11. Lanterna 

16. 

Vara, 3m 

2. Polias 7. Pederneira 

12. Óleo p/ 

17. 

Saco 

3. Velas, 5 8. Gancho de 

lâmpada 

18. 

Tenda 

4. Corrente, 3m Escalada 

13. Cadeadoe 

19. 

Estacas, 5 

5. Giz, 10 9. Martelo 

chave 

20. 

Tochas, 5 

10. Cantil 

14. Algemas 




15. Espelho 



Coifiíafií 4 &(cai 6 í 1 



1. Bexiga de ar 6. Serra 

11. Vara de pesca 

16. 

Rede 

2. Armadilha de 7. Balde 

12. Bolinhas de 

17. 

Chinelos 

urso 8. Estrepes 

gude 

18. 

Gazua 

3. Pá 9. Cinzel 

13. Cola 

19. 

Lima de metal 

4. Fole 10. Broca 

14. Picareta 

20. 

Pregos 

5. Graxa 

15. Ampulheta 




€oisiasi 2 

1. Incenso 6. Garrafa 11. Jóias falsas 16. Tinta de rosto 

2. Esponja 7. Sabão 12. Livro em 17. Apito 


Scãítuácío 

1. Antigo 6. Elegante 11. Forasteiro 16. Remendos 

2. Sangrento 7. Moderno 12. Gasto 17. Pefumado 

3. Cerimonial 8. Imundo 13. Modesto 18. Fedorento 


Üfln^amcnto 

1-5: 6-15: 16-20: 

Ordeiro Neutro Caótico 


3. Lente 8. Luneta branco 18. Instrumento 

4. Perfume 9. Pote de 13. Baralho de musical 

5. Corneta Piche cartas 19. Pena e tinta 

10. Barbante 14. Conjunto de 20. Sino pequeno 

dados 

15. Panelas 


4. Decorado 9. Extravagante 14. Uniforme 19. Rasgado 

5. Excêntrico 10. Manchado 15. Grande 20. Apertado 



Cusíto òosí 
3tcn$í 

Os preços estão em moedas de cobre. 
O pagamento de coisas como navios, 
bens imobiliários e etc., geralmente e' 
feito com bens, favores, ou juramen¬ 
tos de fidelidade ao invés de moedas. 
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Água Benta 

25 

Algemas 

10 

Ampulheta 

300 

Apito 

5 

Armadilha de Urso 

20 

Balde 

5 

Barbante (91,5 m) 

5 

Bexiga de Ar 

5 

Bloco de polias 

30 

Bolinhas de Gude (saco) 

5 

Bolsa Impermeável 

5 

Botas Cravadas 

5 

Broca 

10 

Cadeado e Chave 

20 

Calças Impermeáveis 

10 

Cantil 

5 

Cartas com um Às extra 

5 

Cinzel 

5 

Cola (pote) 

1 

Corda (15 m) 

10 

Corneta 

10 

Corrente (3 m) 

10 

Dados Desbalanceados 

5 

Escada (3 m) 

10 

Espelho (pequeno, prata) 

200 

Esponja Grande 

5 

Estaca (ferro) 

5 

Estaca (madeira) 

1 


Estrepes (saco) 

10 

Fole 

10 

Frasco de vidro 

1 

Gancho de Escalada 

10 

Gazua 

100 

Giz (10 pedaços) 

1 

Graxa Preta 

1 

Incenso (pacote) 

10 

Intrumento Musical 

200 

Jóias Falsas 

50 

Lente 

100 

Lima de Metal 

5 

Livro 

600 

Livro (branco) 

300 

Luneta 

1000 

Martelo 

10 

Pá 

10 

Panelas 

10 

Pé de Cabra 

10 

Pena e Tinta 

1 

Perfume 

50 

Picareta 

10 

Piche (pote) 

10 

Pinça de Ferro 

10 

Pregos(12) 

5 

Rede 

10 

Sabão 

1 

Saco 

1 

Saco de Dormir 

10 

Serra 

10 

Sino Pequeno 

20 

Tenda (3 pessoas) 

100 

Tenda (individual) 

50 

Tinta Rosto/Maquiagem 

10 

Vara (3 m) 

5 

Vara de Pesca/Anzol 

10 

^lumínafõo 


lanterna 

30 

Óleo para Lâmpada, 4 h 

5 

Pederneira 

10 

Tocha, 1 hora 

1 

Vela, 4 hours 

1 


Scmaòuca 


Escudo 

(Defesa +1, 1 slot, 1 qualidade) 

40 

Elmo 

(Defesa +1, 1 slot, 1 qualidade) 

40 

Gambeson 

(Defesa 12, 1 slot, 3 qualidade) 

60 

Brigantina 

(Defesa 13, 2 slots, 4 qual.) 

500 

Cota de Malha 

(Defesa 14, 3 slots, 5 qual.) 

1200 

De Placas Parcial 

(Defesa 15, 4 slots, 6 qual.) 

4000 

De Placas Completa 

(Defesa 16, 5 slots, 7 qual.) 

8000 

iflrmasi 


Adaga, Cacete, Foice, Ca¬ 
jado, etc. (d6 dano, 1 slot, 1 
mão, qualidade 3) 

5 

Lança, Espada, Maça, Ma- 10 
chado. Mangual, etc. (d8 

dano, 2 slots, 1 mão, qualidade 3) 

Alabarda, Martelo de Guer- 20 
ra. Espada Longa, Machado 
de Batalha, etc. (dlO dano, 3 
slots, 2 mãos, qualidade 3) 

Funda (d4 dano, 1 slot, 1 mão, 
qualidade 5) 

5 

Arco (dó dano, 2 slots, 

2 mãos, qualidade 3) 

15 

Besta (d8 dano, 3 slots, 2 mãos, 
qualidade 3) 

, 60 

Flechas (20) 

5 

Aljava (capacidade 20) 

10 

t^csítuórto 


Pobre 

10 

Razoável 

50 

Nobre 

3000 

Peles 

5000 

Inverno 

100 


Comiòa 

Ração de viagem (1 dia) 

5 

Ração animal (1 dia) 

2 

Pedaço de bacon 

10 

Pão, 1 fatia 

1 

Queijo, 0,45 kg 

2 

Cidra, 15 L 

1 

Bacalhau, inteiro 

20 

Ovos, 24 

1 

Farinha, 2,3 kg 

1 

Frutas, 0,45 kg 

1 

Alho, punhado 

1 

Cereais, 1 alqueire (36 L) 

4 

Ervas, punhado 

1 

Banha, 2,26 kg 

1 

Cebolas, 1 alqueire 

8 

Sal, 1 alqueire 

3 

Especiarias, 0,45 kg 

100 

Açúcar, 0,45 kg 

12 

Vinho/cerveja, garrafa 

1 

Ümmaífií 

Boi 

300 

Cabra 

10 

Cão de caça 

50 

Cão, pequeno mas feroz 

20 

Cavalo, corrida 

1000 

Cavalo, guerra 

10.000 

Falcão 

1000 

Galinha 

1 

Jumento/Burro de carga 

300 

Ovelha 

15 

Porco 

30 

Vaca 

100 

Hloíamcnto 

Quarto, pernoite 

1 

Quarto privado, pernoite 

2 

Refeição 

2 

Banho quente 

2 

Estábulo com forragem 

2 


4£mbot(o$õtãi 

Navio, alta qualidade 720/ton 

Navio, boa qualidade 

480/ton 

Navio, bem usado 

240/ton 

Navio, qualidade ruim 

120/ton 

Jangada 

50 

Bote de pesca 

500 

Barco a vela 

5000 

Caravela 

25.000 

Galeão 

125.000 


Carruagem 

320 

Carrinho 

50 

Vagão 

120 

Capangas 

Preços por dia, não inclui comida. 

suprimentos, abrigo, etc. 
Trabalhador 

1 

Escriba 

2 

Arqueiro 

3 

Pedreiro 

4 

Guerreiro, a pé 

6 

Armeiro ou ferreiro 

8 

Guerreiro, montado 

12 

Mestre de obras 

15 

Barbeiro-cirurgião 

25 

Cavaleiro 

25 


Casebre 

120 

Casa Geminada 

1200 

Casa de artesão 

2400 

Casa de comerciante 

7200 

Casa com pátio 

21.600 

Mansão de Guilda 

32.600 

Torre de pedra 

48.000 

Templo 

75.000 

Fortaleza 

100.000 

Catedral 

500.000 

Palácio Imperial 

2.500.000 
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Cada um dos seis atributos é usado em situações diferentes. 

• Força: para ataques de perto e para testar o poder físico, 
como erguer portões, dobrar barras, etc. 

• Destreza: para testar a estabilidade, velocidade e reflex¬ 
os, como esquivar, escalar, se esgueirar, equlibrar-se, etc. 

• Constituição: para resistir a venenos, doenças, frio, etc. 
Seu bônus é adicionado às rolagens de cura. O número 
de slots de itens de um PC é igual a sua defesa de Consti¬ 
tuição. 

• Inteligência: para testes de concentração e precisão, 
como usar magias, resistir a efeitos mágicos, relembrar 
um conhecimento, construir objetos, lidar com 
máquinas, furtar bolsos, etc. 

• Sabedoria: para ataques a distância e testes que en¬ 
volvem percepção e intuiçãpo, como rastrear, navegar, 
procurar portas secretas, detectar ilusões, etc. 

• Carisma: para testes de persuasão, blefar, interrogar, 
intimidar, encantar, provocar, etc. PCs podem empregar 
um número de capangas igual ao bônus de Carisma. 

Nota do designer: Em um sistema que se baseia tão fortemente 
nos seis atributos, é importante que cada um deles seja valioso, 
para desencorajar o desprezo dos atributos. Personagens não- 
mágicos tendem a desprezar os atributos mentais, por exemplo, 
então eu aumentei a sua utilidade. 

Slot òt ítcnsi 

PCs têm um número de slots de item igual à sua defesa de 
constituição. A maioria dos itens, incluindo livros de ma¬ 
gia, poções, rações diárias, armas leves, ferramentas e etc. 
usam um slot, mas itens pesados ou grandes como armadu¬ 
ra ou armas médias e pesadas usam mais slots. Grupos de 
itens pequenos e iguais podem ser agrupados no mesmo 


slot, a critério do Mestre. 100 moedas usam um slot. Como 
uma diretriz geral, um slot suporta cerca de 2,5kg de peso. 

Nota do designer: Usar slots de item torna a sobrecarga simples 
para que os jogadores queiram administrar. Slots tambe'm são a 
chave para personalização de personagens, já que o equipamento 
deles ajuda a determinar quem eles serão. Elevar a Constituição, 
portanto, será importante para muitos personagens. 

òt Httíbuto 

Se o personagem tentar algo cujo resultado é incerto e a 
falha terá consequências, ele faz um teste de atributo, ou 
teste. Para fazer um teste, adicione o bônus do atributo 
relevante a uma rolagem de d20. Se o total for maior do 
que 15, o personagem terá sucesso. Se não, ele falha... 

Nota do designer: Exigindo testes para superar 15 significa que 
os novos PCs terão cerca de 25% de chance de sucesso, enquanto 
no nível 10 terão cerca de 75% de chance de sucesso, já que o 
bônus de atributo pode chegar ate'+10 no nível 10. Isso reflete o 
padrão geral encontrado na mecânica de testes dos D&D antigos. 

Se o teste for resistido por outro personagem, ao invés de 
superar 15, o lado que faz o rolamento deve obter um total 
maior do que o valor de defesa do atributo relevante do 
personagem que está se opondo, para ter sucesso. Se falhar, 
o lado oposto vence. Esse tipo de teste é chamado de teste 
resistido. Note que não importa qual lado fará o rolamento, 
já que as probabilidades de sucesso permanecerão iguais. 

Exemplo: Um mago lança a magia bola de fogo num goblin, que 
fará um teste para se esquivar. Isso é resolvido como um teste 
resistido usando a inteligência do mago vs. a destreza do goblin. 
O Goblin pode rolar com bônus de destreza, para superar a 
defesa de inteligência do mago ou o mago pode rolar com bônus 
de inteligência, para ultrapassar a defesa de destreza do Goblin. 

Nota do designer: A defesa de um atributo ê sua rolagem média. 
Exigir que o lado que irá rolar tenha que superar a defesa opos¬ 
ta, permite que disputas sejam resolvidas rapidamente, elimina 
possibilidade de empates, e permite que os jogadores façam todas 
as rolagens, se eles quiserem, já que as probabilidades de sucesso 
são as mesmas, não importa que lado faça a rolagem. 

Se houver fatores situacionais que tornam um teste signifi- 
cativamente mais fácil ou mais difícil, o Mestre pode con¬ 
ceder à rolagem Vantagem Ou Desvantagem. Se uma rola¬ 


gem tem vantagem, role 2d20 e use o melhor dado. Se tiver 
desvantagem, role 2d20 e use o pior dado. 

Nota do designer: O Mestre é livre para impor modificadores 
positivos ou negativos, no lugar do sistema de vantagem, mas 
muitos jogadores parecem apreciá-lo e simplifica a matemática. 

%taíõti 

Quando os PCs encontram um NPC cuja reação ao grupo 
não for óbvia, o Mestre pode rolar 2d6 e consultar a tabela 
a seguir. 

2 _3-5_6-8_ 9AA _ 12 

Hostil Má Vontade Inseguro Disposto Solícito 

€ombttU 

No início de cada rodada de combate, defina a iniciativa 
rolando ld6. Com 1-3, todos os inimigos vão primeiro. 
Com 4-6 os PCs vão primeiro. Role de novo a cada rodada. 

Nota do designer: Usar iniciativa de grupo acelera o combate, 
mantém todos os jogadores envolvidos, e evita cálculos. Rolar 
iniciativa a cada rodada torna o combate mais perigoso, já que é 
posável que um lado vá duas vezes seguidas. 

No seu turno, um personagem pode mover-se (geralmente 
12m) e fazer uma ação. Esta ação pode ser conjurar uma 
magia, fazer um segundo movimento, um ataque, uma 
manobra, ou qualquer outra ação considerada razoável 
pelo Mestre. 

Armas de perto podem atingir alvos adjacentes, mas armas 
de longa distância não podem ser usadas se o personagem 
estiver engajado em combate de perto. Para atacar, role 
ld20 e some o bônus de força ou sabedoria, dependendo se 
estiver usando arma de perto ou de longa distância, respec¬ 
tivamente. Se o total for maior do que a defesa da arma¬ 
dura do defensor, o ataque atinge. Se não, o ataque falha. 

Alternativamente, uma rolagem de ataque também pode 
ser resolvida pelo defensor rolando ld20 mais seu bônus de 
armadura, buscando um resultado maior do que a defesa 
do atributo que o atacante estiver usando. Se conseguir, o 
ataque falha. Se não, o ataque atinge. 

Nota do designer: ou seja, ataques são resolvidos como testes 
resistidos, mas usando a armadura no lugar de um atributo. 



Ao acertar, o atacante rola o dado de dano de sua arma 
para determinar quantos Pontos de Vida (PV) o defensor 
perde. Um dado de dano extra pode ser adicionado à rola¬ 
gem se a arma ideal foi usada contra um tipo de inimigo 
(exemplo: usar uma arma contundente vs um esqueleto). 

Quando um personagem atinge 0 PV, fica inconsciente. 
Quando atinge -1 PV ou menos, morre. Os jogadores de¬ 
vem criar um novo PC de nível 1 quando o seu antigo 
morre, e deve voltar ao grupo o mais rapidamente possível. 

mottobroãi 

Manobras são movimentos de combate, tais como atordo¬ 
ar, empurrar, desarmar, rasteira, partir armadura, e etc. 

Elas são resolvidas com um teste resistido. Não causam 
dano diretamente, mas podem fazê-lo indiretamente (por 
exemplo, empurrando um inimigo dum penhasco). O 
Mestre dará a palavra final sobre quais manobras podem 
ser feitas em cada situação. 

t9antO0tm tm ^Tombotc 

Personagens podem ganhar vantagem em combate, ata¬ 
cando um alvo desprevenido, em terreno inferior, sem 
equilíbrio, desarmado, distraído, ou taticamente desfavore¬ 
cido de modo significativo. O Mestre tem a palavra final. 

Quando um personagem tem vantagem contra um adver¬ 
sário em seu turno de combate, ele pode A) Aplicar vanta¬ 
gem para sua rolagem de ataque ou manobra contra o 
adversário ou B) Fazer um ataque E tentar uma manobra 
na mesma rodada contra o adversário, sem vantagem. 

mcctio Cttitco c âuoHòoòc 

No ataque, se o atacante rola um 20 natural ou o defensor 
rola um 1 natural, a armadura do defensor perde 1 ponto 
de qualidade e ele toma um dado extra de dano (do tipo da 
arma). Se o atacante rola 1 natural ou o defensor rola um 
20 natural, a arma do atacante perde 1 ponto de qualidade. 
Com qualidade 0, o item será destruído. Cada ponto de 
qualidade custa 10% do custo do item para ser reparado. 

Nota do designer: A degradação de equipamento é um recurso 
que cria tensão durante longas explorações em masmorras ao 
lado dos pontos de vida, magias, tochas, e etc. 


Unocal 

Monstros e NPCs têm um valor de moral, geralmente 
entre 5 e 9. Quando enfrentam grande perigo, o Mestre faz 
um teste de moral rolando 2d6 e comparando o resultado 
com o moral do NPC. Se a rolagem for maior que o valor, 
o NPC vai tentar fugir, recuar ou barganhar. Os testes de 
moral podem ser desencadeados derrotando a metade do 
grupo inimigo, derrotando o líder do grupo, ou reduzindo 
um inimigo solitário à metade de seus PV. Outros efeitos 
podem desencadear um teste de moral a critério do Mestre. 

Seguidores também fazem teste de moral quando não são 
pagos, seu empregador morre, ou eles enfrentam um peri¬ 
go extraordinário. Moral também pode ser melhorado 
pagando melhor os seguidores e tratando-os bem. 

^Tuta 

Depois de uma refeição e uma noite de descanso, os PCs 
recuperam os pontos de vida perdidos iguais a IdS mais o 
bônus de constituição. Descansar em um refúgio seguro 
restaura todos os PV perdidos. 

Nota do designer: Bônus de constituição não afetam os pontos de 
vida máximos, como na maioria dos jogos OSR, mas é uma 
grande ajuda quando se trata de cura. 

VHottUtoi 

Todos os monstros de bestiários OSR devem ser usados 
como são, no Knave, sem grande conversão necessária. 
Aqui estão algumas diretrizes. 

Dados de Vida/Pontos de Vida: Todos os dados de vida 
dos monstros são dSs, salvo nota em contrário. Para obter 
os PV de um monstro, multiplique o número de dados de 
vida dele por 4 (ou 5 se estiver se sentindo maldoso.) 

Armadura: CA do monstro (se ascendente) é igual a defe¬ 
sa da armadura. Se for descendente, subtraia 19 (se vier do 
OD&D ou B/X D&D) ou 20 (se vier do AD&D) para obter 
o valor ascendente equivalente. 

Bônus de ataque: Qualquer bônus de ataque fica inaltera¬ 
do, e pode ser adicionado a ambos os ataques de perto ou a 
distância. Se um bônus de ataque não for dado, assuma que 
é igual ao número de dados de vida. 


Dano: Dano permanece igual. 

Moral: Valor do moral permanece igual. 

Testes: Já que monstros OSR geralmente não vêm com 
valores de atributos, suponha que eles têm bônus de atri¬ 
buto igual ao seu nível, com as defesas correspondente. 

Exemplo: Um Típico Monstro com 4 DV teria um bônus de + 4 e 
uma defesa de 14 em todas os atributos por padrão, a menos que 
0 Mestre modifique. 

Nota do designer: Devido ã escala unificada de 1 a 10 de Knave, 
monstros e NPCs adicionam seus dados de vida ou nível a qual¬ 
quer ataque ou teste que fazem. Obviamente, isso deve ser ajusta¬ 
do pelo Mestre quando não fizer sentido. 

4Ettoíu{õo 

Sempre que um PC acumula 1000 XP, ele ganha um nível. 
Como regra, os PCs recebem 50 XP para realizações de 
baixo risco, 100 XP para realizações de risco moderado, e 
200 XP para realizações de alto risco. O Mestre é livre para 
dizer aos jogadores quantos XP objetivos diferentes valem, 
quando perguntado. 

Nota do designer: Esta é a maneira como uso a evolução porque 
é simples e fácil de entender. Claro, trocar para evolução por 
marcos importantes, número de sessões, ou pelo sistema XP-por- 
moeda funcionará perfeitamente bem. Se usar XP-por-ouro ou 
prata, note que uma peça de ouro vale 100 de cobre, e uma peça 
de prata vale 10 de cobre. 

Quando um PC sobe um nível, ele rola um número de d8 
igual ao seu novo nível para definir seu novo PV máximo. 
Se o resultado for inferior ao seu máximo anterior, o seu 
PV máximo aumenta em 1. Ele também eleva a defesa e o 
bônus de três atributos diferentes à sua escolha em 1 pon¬ 
to. Atributos nunca podem ter valores acima de 20/+10. 

Nota do designer: Você tambe'm pode criar aumento aleatório de 
atributo se quiser. Meu me'todo preferido é rolar ld20 para cada 
atributo, em qualquer ordem, subindo esse atributo em 1 se a 
rolagem for menos do que a defesa do atributo. Repita o ciclo por 
todos os atributos, parando quando três subirem, e ignorando 
todos os atributos que já subiram. Neste me'todo, os talentos 
naturais tenderão a avançar mais rapidamente do que as fra¬ 
quezas, 0 que torna os PCs mais variados e especializados. 



magia 

As listas de magias de qualquer RPG Old School funciona¬ 
rão bem em Knave, desde que tenham até o 9° nível. Há 
muitas listas livres de magias clássicas disponíveis online. 

Em Knave, PCs só podem conjurar magias de seu nível ou 
menos, assim um PC de nível 3 só poderia conjurar magias 
de nível 0 a 3. Magias são conjuradas a partir de livros de 
magias, que devem ser segurados com ambas as mãos e 
lidos em voz alta. Cada livro só pode ser usado uma vez 
por dia, só detém uma única magia, e ocupa um slot de 
item, por isso, se um PC quiser ser capaz de lançar uma 
grande variedade de magias, ele terá que preencher a maior 
parte de seu inventário com livros de magia. 

Nota do designer: Sempre estranhei que os níveis de magia não 
correspondiam ao nível do PC na maioria dos jogos OSR. Bem, 
agora eles correspondem. Eu tomei a noção abstrata de slots de 
magia e transformei-a em algo concreto; PCs podem lançar 
tantas magias quantas forem capazes de carregar fisicamente. 
Aumente a constituição se você quiser que o seu PC possa trans¬ 
portar por aí essa biblioteca móvel. 

Os PCs não conseguem criar, copiar ou transcrever livros 
de magias. A fim de ganhar novos livros de magia, os PCs 
devem se aventura por eles, ou recuperando-os de mas¬ 
morras ou saqueando-os de outros magos. Quanto maior o 
nível do livro de magia, mais raro e mais valioso será. PCs 
carregando abertamente livros de magias de alto nível são 
susceptíveis de serem perseguido por bandidos ou magos 
que buscam “adquiri-los”. 

Quando uma magia permitir jogada de proteção, faça um 
teste resistido de inteligência vs o atributo relevante do 
defensor, normalmente destreza para magias de ataque, 
constituição para magias que drenam vida, intehgência 
para magias que afetam a mente, ou sabedoria para ilusões. 

Nota do designer: Os livros de magias podem facilmente serem 
repensados como pedras rúnicas, tabuletas da argila, poções, 
pergaminhos, ou qualquer coisa que se encaixe na sua campanha. 
Se você quiser um ambiente mais perigoso, de baixa magia, por 
exemplo, você poderia fazer livros de magias, poções ou perga¬ 
minhos que são apenas usados uma vez e depois perdidos para 
sempre. O gerador aleatório de magias do meu outro jogo, Maze 
Rats, pode ser útil para gerar ideias para novas magias. 


100 magíaa sícm níttcf 

Se você preferir magias sem nível, que melhoram con¬ 
forme o conjurador se torna mais poderoso, use a lista 
abaixo. Nas seguintes magias, "N" é igual ao nível do con¬ 
jurador, item é algo que pode ser levantado com uma mão 
e objeto é qualquer coisa até o tamanho humano. Salvo 
indicação contrária, todas as magias com efeitos contínuos 
duram até N x 10 minutos e têm alcance até 12m. Se uma 
magia afeta diretamente uma criatura, ela pode fazer um 
teste para evitá-la (como descrito antes). O sucesso re¬ 
duzirá ou negará os efeitos da magia. 

1. Acelerar Tempo: O tempo dentro de uma bolha de 
12m começa a se mover 10 vezes mais rápido. 

2. Acelerar: Sua velocidade de movimento é triplicada. 

3. Aderir: Objeto se cobre com gosma bastante pegajosa. 

4. Alterar Clima: Você pode alterar o tipo de clima à 
vontade, mas você não o controla. 

5. Amortizador Arcano: Todos os efeitos mágicos 
próximos têm sua efetividade reduzida pela metade. 

6. Ancora Taumatúrgica: O objeto se torna o alvo de 
cada magia lançada perto dele. 

7. Animar Objeto: Objeto obedece seus comandos da 
melhor forma possível. Pode andar 4,5m por rodada. 

8. Antropomorfizar: Um animal tocado ganha in¬ 
teligência humana ou aparência humana por N dias. 

9. Ar Líquido: O ar ao seu redor torna-se "nadável". 

10. Atrair: N+1 objetos são fortemente e magneticamen¬ 
te atraídos um pelo outro se estiverem dentro de 3m. 

11. Atravessar espelhos: Um espelho se torna um portal 
para outro espelho que você tenha visto hoje. 

12. Aumentar Gravidade: Cravidade numa área triplica. 

13. Balbuciar: Uma criatura repete alta e claramente 
tudo o que você pensa. De outro modo, ficará mudo. 

14. Bando: Você se torna um bando de corvos, ratos ou 
piranhas. Você só recebe dano de efeitos em área. 

15. Catherine: Uma mulher usando um vestido azul 
aparece. Ela obedecerá a pedidos educados e seguros. 

16. Cavaleiro do Caracol: 10 minutos após conjurar, um 
cavaleiro montado num caracol gigante surge. Ele re¬ 
sponde a maioria das questões relacionadas a missões e 
cavalaria, e pode ajudá-lo se o considerar digno. 

17. Charme: N criaturas te tratam como um amigo. 


18. Classificar: Itens inanimados se classificam de acordo 
com as categorias definidas por você. As categorias 
devem ser visualmente verificáveis. 

19. Comando: Uma criatura obedece a um único coman¬ 
do de três palavras que não a prejudica. 

20. Compreensão: Você fica fluente em todos os idiomas. 

21. Confundir: N criaturas de sua escolha serão incapazes 
de criar novas memórias de curto prazo enquanto du¬ 
rar a magia. 

22. Contra-magia: Faça um teste resistido de Inteligência 
contra a Inteligência do conjurador de uma magia 
próxima. Você pode fazer isso fora do turno como 
uma reação, ou contra um efeito mágico contínuo. 
Com sucesso, você cancelará a magia. 

23. Controlar Plantas: Plantas e árvores próximas lhe 
obedecem e podem se mover a 1,5 m por rodada. 

24. Corda Invisível: Dois objetos num raio de 3m um do 
outro não se movem a mais de 3m de distância. 

25. Curvar o destino: Role N+1 d20s. Sempre que você 
tiver que rolar ld20 depois de conjurar magia, use e 
descarte um dos resultados até que todos desapareçam. 

26. Desfrutar Magia: conjure como reação a outra magia 
para criar uma cópia temporária dela, que você poderá 
conjurar até que a primeira magia termine. 

27. Deslocar: Um objeto parece estar a até N x 3m da sua 
posição atual. 

28. Desmontar: Qualquer uma das partes do seu corpo 
pode ser separada e recolocada à vontade, sem causar 
dor ou dano. Você ainda pode controlá-los. 

29. Destrancar: N trancas mundanas ou mágicas abrem. 

30. Detectar Magia: Você ouve auras mágicas próximas 
cantando. Volume e harmonia determinam o poder e 
o refinamento da aura. 

31. Disfarce: Você pode alterar a aparência de N person¬ 
agens à vontade, desde que permaneçam humanóides. 
Tentativas de duplicar outros parecerão estranhas. 

32. Elasticidade: Seu corpo pode se estender até N x 3m. 

33. Embaralhar: N criaturas trocam de lugar instantane¬ 
amente. Determine onde eles acabam aleatoriamente. 

34. Empurrar: Um objeto de qualquer tamanho é em¬ 
purrado com a força de N homens por uma rodada. 

35. Ensurdecer: Todas criaturas perto são ensurdecidas. 

36. Escalada de Aranha: Você escala como uma aranha. 

37. Esculpir Elementos: Todo material inanimado se 
comporta como barro em suas mãos. 



38. Esfera Noturna: Uma esfera escura de N x 12m 
mostrando o céu noturno aparece. 

39. Espetáculo: Uma ilusão claramente irreal, impres¬ 
sionante, de sua escolha surge sob seu controle. Pode 
ser do tamanho de um palácio, tem movimento e som. 

40. Earejar: Você sente os mais leves vestígios de aromas. 

41. Eobia: N criaturas ficam aterrorizadas com um objeto 
de sua escolha. 

42. Eorma da Besta: Você e suas posses se transformam 
em um animal mundano. 

43. Eorma de Gosma: Você se torna uma geléia viva. 

44. Eorma Eumaça: Seu corpo se torna fumaça viva. 

45. Erenesi: N criaturas entram num frenesi de violência. 

46. Eurtar: N itens visíveis se teleportam para suas mãos. 

47. Ganância: N criaturas desenvolvem um desejo irre¬ 
sistível de possuir um item visível de sua escolha. 

48. Hipnotizar: Uma criatura entra em transe e respond¬ 
erá sinceramente sim ou não a N perguntas que faça. 

49. Iluminar: Uma luz flutua e se move ao seu comando. 

50. Ilusão Auditiva: Você cria sons ilusórios que 
parecem vir de uma direção de sua escolha. 

51. Ilusão Visual: Uma ilusão de sua escolha silenciosa e 
imóvel aparece até o tamanho de um quarto. 

52. Imagem Espelhada: N duplicatas ilusórias suas 
aparecem sob seu controle. 

53. Invocar Cubo: Uma vez por segundo, (6 vezes por 
rodada) você pode invocar ou banir um cubo de terra 
com 0,9m de largura. Novos cubos devem ser afixados 
na terra ou em outros cubos. 

54. Invocar ídolo: Uma estátua de pedra esculpida do 
tamanho de uma cama com dossel se levanta do chão. 

55. Jorrar: Uma fonte de água do mar aparece. 

56. Ler Mentes: Você poderá ouvir os pensamentos 
superficiais das criaturas próximas. 

57. Levantar os Espíritos: O espírito de um corpo mor¬ 
to se manifesta e responderá às N perguntas. 

58. Levantar os Mortos: N esqueletos se erguem do chão 
para servir você. Eles são incrivelmente estúpidos e só 
podem obedecer a ordens simples. 

59. Loucura Marmórea: Seus bolsos ficam cheios de 
bolinhas de gude e vão encher a cada rodada. 

60. Mansão: Uma casa de campo robusta e mobiliada 
aparece por N x 12 horas. Você pode permitir e 
proibir a entrada à vontade. 


61. Manto: N criaturas ficam invisíveis até se moverem. 

62. Marca do Mago: Seu dedo pode disparar um jato de 
tinta cor de fogo. Essa tinta só será visível para você e 
pode ser vista a qualquer distância, mesmo através de 
objetos sólidos. 

63. Máscara: as aparências e vozes de N personagens se 
tornam idênticas a um personagem tocado. 

64. Matagal: Um matagal de árvores e mata densa até N x 
12m de largura de repente brota. 

65. Carruagem Eantasma: Uma carruagem fantasmagó¬ 
rica aparece até o final da magia. Move-se anormal¬ 
mente rápido em qualquer terreno, incluindo a água. 

66. Miniaturizar: Você e N outras criaturas tocadas são 
reduzidas ao tamanho de um rato. 

67. Mudar a Gravidade: Você pode mudar a direção da 
gravidade (só para você) até uma vez por rodada. 

68. Múltiplos Braços: Você ganha N braços extras. 

69. Nevoeiro: Densa neblina se espalha a partir de você. 

70. Objetificar: Você se torna um objeto inanimado 
entre o tamanho de um piano de cauda e uma maçã. 

71. Ódio: N criaturas ficam com ódio profundo de outra 
criatura ou grupo de criaturas e desejam destruí-lo. 

72. Olho Arcano: Você pode ver através de um globo 
ocular flutuante mágico que voa ao seu comando. 

73. Ouvir Sussurros: Você ouve sons baixos claramente. 

74. Pacificar: N criaturas ficam com aversão à violência. 

75. Pairar: Um objeto paira, sem atrito, 0,6m acima do 
solo. Pode conter até N humanóides. 

76. Parede Elemental: Uma parede de gelo ou fogo com 
N X 12m de comprimento e 3m de altura sai do solo. 

77. Pessoa em Pássaro: Seus braços viram enormes asas. 

78. Poço: Um buraco de 3m de largura e N x l,5m de 
profundidade se abre no chão. 

79. Portal: Um portal para um plano aleatório é aberto. 

80. Prisão Astral: Um objeto é congelado no tempo e no 
espaço dentro de uma concha de cristal invulnerável. 

81. Proteção: Um círculo prateado de 12m de diâmetro 
surge no chão. Escolha algo que não possa atravessá- 
la: criaturas vivas, criaturas mortas, projéteis ou metal. 

82. Psicometria: O Mestre responde N perguntas sim ou 
não sobre um objeto tocado. 

83. Puxar: Um objeto de qualquer tamanho é puxado 
para você com a força de N homens por uma rodada. 


84. Repelir: N+1 objetos são fortemente repelidos mag¬ 
neticamente um do outro se estiverem dentro de 3m. 

85. Retardar Tempo: Tempo numa bolha de 12m 
diminui para 10%. 

86. Saltar: Você pode pular até N x 3m no ar. 

87. Salto no Tempo: Um objeto desaparece saltando N x 
10 minutos no futuro. Quando retorna, aparece na 
área desocupada mais próxima de onde saiu. 

88. Sono: N criaturas caem em um sono leve. 

89. Surto Primitivo: Um objeto cresce ao tamanho de 
um elefante. Se for um animal, fica enfurecido. 

90. Teia: seus pulsos podem disparar teias espessas. 

91. Telecinesia: Você pode mover mentalmente N itens. 

92. Telepatia: N+1 criaturas podem ouvir os pensamen¬ 
tos um do outro, não importando para quão longe elas 
se movam. 

93. Teleportar: Um objeto some e reaparece no chão em 
uma área visível e clara até N x 12m de distância. 

94. Terremoto: O chão começa a tremer violentamente. 
Estruturas podem ser danificadas ou colapsar. 

95. Toque Gélido: Uma camada de gelo espessa se espal¬ 
ha por uma superfície tocada, até N x 3m em raio. 

96. Troca de Corpo: Você troca de corpo com uma cria¬ 
tura tocada. Se um corpo morre, o outro também. 

97. Vidência: Você pode ver através dos olhos de uma 
criatura que você tocou hoje cedo. 

98. Visão de Raios-X: Você ganha visão de Raios-X. 

99. Visão Verdadeira: Você vê através de todas as ilusões 
próximas. 

100. Visão: Você controla tudo o que uma criatura vê. 

ifiQtoòcctmcntosi 

Knave se tornou possível devido ao incentivo, feedback e 

assistência dos meus patrocinadores. 

https://www.patreon.com/questingbeast. 

Um agradecimento especial a todos da Comunidade DIY 

DND no Google+. 

Este jogo foi feito usando as fontes livres Crison Text e 

Sebaldus-Gotisch. 
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